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от улучшения здоровья населения носит гипотетический характер. Потери и выигрыши в благосо-
стоянии человека и общества в целом от улучшения здоровья носят неопределенный характер. К 
тому же велики риски вложения ресурсов в организацию и функционирования здравоохранения.  
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Введение. С развитием компьютерных технологий и расширением рынка игрового программ-
ного обеспечения растет число людей, увлекающихся компьютерными играми. Об этом можно 
судить по нескольким объективно наблюдаемым факторам: активное развитие игрового компью-
терного бизнеса, расширение рынка игрового программного обеспечения, увеличение игровых 
компьютерных журналов и газет, рост количества игровых веб-серверов в сети Интернет. Милли-
оны людей со всего мира увлекаются компьютерными играми. Достаточно большой процент (10-
14% по разным источникам) увлекаются ими серьезно, уделяя этому занятию, много времени, за-
частую в ущерб работе, учебе и т.д.(2, стр.2).  
Формирование зависимости от компьютерных игр связано с тремя особыми процессами: уход 
от восприятия реального мира (объективной реальности) с заменой его на мир виртуальный; фор-
мирование комплекса ограничивающих убеждений, которые помогают принять виртуальную, чу-
жую роль и заменить еѐ на реальную, свою,  замена объективной реальности виртуальным миром. 
Объект нашего исследования – зависимость от компьютерных игр и Интернет зависимость. 
Предмет исследования - взаимосвязь уровня агрессивности и тревожности и склонности к компь-
ютерной зависимости 
Цель работы – предложить мероприятия по профилактике компьютерной и Интернет зависи-
мости  
В качестве рабочей гипотезы выступило предположение о том, что высокие уровни агрессив-
ности и тревожности являются факторами риска возникновения зависимости от компьютерных 
игр. 
Под «компьютерными играми» подразумевают широкий класс программ и технических 
устройств, на которые они инсталлированы. Классификация компьютерных игр в западной лите-
ратуре является достаточно размытой в силу большой субъективности критериев, используемых 
авторами.(4,стр.56). Классификация компьютерных игр в западной литературе является достаточ-
но размытой в силу большой субъективности критериев, используемых авторами. Практически 
отсутствует собственно психологическая классификация компьютерных игр, в основе которой ле-
жали бы психологические функции, включенные в процесс игры. Такая классификация позволяет 
хотя бы в первом приближении оценить степень и качество воздействия компьютерной игры на 
пользователя. Первая классификация была предложена Шмелевым А.Г.(3,стр.17). 
Первый класс игр стимулирует преимущественно формальнологическое, комбинаторное мыш-
ление («Мастер Майнд», «Кубик Рубик», компьютерные варианты шахмат и шашек). 
Второй класс - азартные игры, которые требуют от игрока интуитивного, иррационального 
мышления. К нему относятся «компьютерный» покер, игры с тотализатором. 
Третий класс спортивных игр, которые апеллируют к ловкости и проворству игрока, сенсомо-
торной координации, концентрации внимания («Теннис», «Футбол», «Бильярд»).  
Четвертый класс военные игры и игры-единоборства, такие, как «Комбат», «Коммандос», «Ка-
рате». Эти игры содержат, как правило, реалистичные картины разрушений, а также элементы же-
стокого единоборства или насилия.  
Пятый класс игр - игры типа преследование-избегание («Пакман», «Диг-Даг»). Их объединяет 
включенность в игровой процесс интуитивного компонента мышления и эмоционально-
чувственного восприятия; игры служат эмоциональной разрядке, которая лишена агрессивности 
(как в военных играх) и сравнима с ощущением ребенка после игры в обычные «Прядки» или 
«Догонялки». 
Шестой класс - авантюрные игры (игры-приключения, или «Аркады») являются неоднородным 
классом с психологической точки зрения. Здесь выполняется подкласс игр типа «зрительный ла-
биринт», где игрок видит все игровое поле («Райз-аут», «Инфернал») и игры типа «диарамный ла-
биринт», где зрительное поле сужено до размеров реального («Лори», «Эден»).  
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Седьмой класс игр-тренажеров («Боинг 747», «Ралли») трудно описать с точки зрения какого-
либо доминирующего психического свойства, которое необходимо включено в игровой процесс. 
Эти свойства прямо зависят от структуры профессиональной деятельности или конкретного про-
фессионального навыка, который развивает игра.  
Методы исследования. В данном исследовании необходимо решить следующие задачи: 
1. Организовать две группы – экспериментальную и контрольную: 
• Подростки 13-14-лет, увлекающиеся компьютерными играми (экспериментальная группа) 1 
• Подростки 13-14-лет, не увлекающиеся компьютерными играми (контрольная группа) 2. 
2. Исследовать уровень агрессивности подростков, вошедших в экспериментальную и кон-
трольную группы. 
3.Сопоставить уровень агрессивности подростков, вошедших в экспериментальную группу, с 
уровнем агрессивности подростков, вошедших в контрольную группу; применить статистические 
критерии. 
4.Дать интерпретацию результатов исследования, соотнести их с выдвинутой гипотезой. 
Исследование было проведено в Воротынской школе №2 в 8-9-х классах. 
На первом этапе исследования испытуемым предлагался опросник на определение их степени 
увлеченности компьютером. Из общей выборки были отобраны подростки с высокой и низкой 
степенью увлеченности компьютерными играми (постоянно проводящие время за компьютерны-
ми играми и не играющие в них); испытуемые были включены в две группы: 
1) в экспериментальную группу вошли подростки 13-14-ти лет, увлекающиеся компьютерными 
играми - всего 15 человек; 
2) в контрольную группу вошли подростки 13-14-ти лет, не увлекающиеся компьютерными иг-
рами - всего 15 человек. 
Выборка экспериментальной группы 15 человек, контрольной группы – 15 человек. Выборки 
определялись по принципу увлекающихся и не увлекающихся компьютерными играми подрост-
ков. 
Результаты опроса по методике Басса-Дарки. Респонденты экспериментальной группы показа-
ли следующие результаты: Средний показатель физической агрессии по группе –5,7, косвенной 
агрессии –4,46 вербальной агрессии –4,86. Средний индекс агрессивности – 16,2. 
Показатели агрессии контрольной группы. Показатели агрессии в группе подростков не увле-
кающихся компьютерными играми, отличаются от показателей экспериментальной группы. 
Наибольшее различие имеет место по среднему показателю по косвенной агрессии– 5,7 и 4,8, фи-
зическая агрессия в экспериментальной группе –6,2, в контрольной –5,8. Вербальная агрессии со-
ответственно 5,9 и 5,6–. Индекс общей агрессивности выше в экспериментальной группе за счет 
более высокого уровня косвенной агрессии.  
Испытуемые-подростки, увлекающиеся компьютерными играми, отмечают, что компьютерные 
игры вызывают у них такие чувства и переживания как сосредоточенность, азарт, уверенность, 
риск, концентрацию, ощущение отдыха, развлечения, интерес, раздражение, желание преодолеть, 
ощущение силы, готовность действовать, погружение в себя, позволяют отключиться от окруже-
ния.  
Все испытуемые, вошедшие в контрольную группу, либо вообще в жизни не играли в компью-
терные игры, либо играли всего лишь несколько раз в жизни. Незначительное количество этих ис-
пытуемых отметили, что в свободное время играют в компьютерные игры. Испытуемые-
подростки, не увлекающиеся компьютерными играми (либо игравшие в игры всего несколько раз) 
отметили, что компьютерные игры вызывают у них такие чувства и состояния как равнодушие и в, 
редких случаях, - скуку, раздражение, напряженность и непонимание либо - интерес, восторг, вол-
нение, веселье и уверенность в себе. 
Результаты исследования. Большинство подростков экспериментальной группы назвали в ка-
честве любимой игру из группы 3D-Action (Стрелялки) (40%), на втором месте стоят игры Страте-
гии (33,6%). Большой популярностью также пользуются Карточные игры (26,6%) и игры из груп-
пы Стимуляторы (Гонки) (20%). Самый низкий уровень увлеченности в исследуемой группе име-
ют игры из группы аркада (6,6%). 
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Таблица 1 – Сводная таблица средних показателей по двум группам 
 
Группа 
Физическая 
агрессия 
Косвенная 
агрессия 
Вербальная 
агрессия 
Индекс 
агрессивных 
реакций 
Индекс враж-
дебности 
Экспериментальная 
группа 
6,2 5,7 5,9 16,8 7,6 
Контрольная  
группа 
5,8 4,8 5,6 16 6,6 
 
Результаты опросов экспериментальной группе по методике «Исследование тревожности» 
(опросник Спилбергера-Ханина). 
Средний показатель ситуативной тревожности в экспериментальной группе составляет около 
44,9, что соответствует умеренной тревожности, а средний показатель личностной тревожности в 
той же группе составляет 46,6, что соответствует высокой тревожности. 
 
Таблица 2 – Сводная таблица средних показателей тревожности по двум группам 
 
Группа Ситуативная тревожность Личностная тревожность 
Экспериментальная группа 44,9 46,6 
Контрольная группа 34,5 35,6 
 
Выводы. Целями профилактических мероприятий являются снижение уровня тревожности и 
агрессии, а так же развитие у детей и подростков коммуникативных навыков и ответственности. В 
первую очередь в них входят проведение диагностических методик позволяющих выявить зави-
симость от  Интернета и компьютерных игр. В качестве них могут быть рекомендованы методики 
направленные на изучение уровня тревожности и агрессии. Среди них такие, как: Методика «Бас-
са-Дарки», методика «Исследование тревожности» (опросник Спилбергера-Ханина) и другие.  
Так же можно рекомендовать опросник  предложенный Кимберли Янг (1996 г.). На www-сайте 
в Интернет размещен переведенный и адаптированный тест на интернет-зависимость.  
Так же в программу профилактики следует включить 
1. Во-первых, беседы с родителями об организации досуга детей. Родителям желательно: 
1) участвовать в подборе игр подростков; 
2) объяснять подросткам о недопустимости агрессивного поведения в реальной жизни, о воз-
можных последствиях такого поведения не только для объекта агрессии, но и для субъекта агрес-
сии. 
2. В школьной практике могут применяться тренинги развития навыков общения, умения со-
трудничать с другими детьми и с взрослыми.  
Эффективность профилактической программы Интернет-зависимого поведения может быть 
подтверждена следующими критериями: 
1. Снижение интереса к сети; 
2. Уменьшение частоты и продолжительности использования Интернет; 
3. Усиление личностных ресурсов, препятствующих развитию саморазрушающих форм по-
ведения; 
4. Прогресс навыков противодействия виртуальной среде, решения жизненных проблем, по-
иска, восприятии и оказания социальной поддержки в сложных жизненных ситуациях, принятия 
ответственности за собственное поведение, эффективное общение; 
5. Модификация и развитие стратегий здорового проблем-преодолевающего поведения и из-
бегания ситуаций, связанных с риском ухода в виртуальную реальность. 
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ПРОБЛЕМЫ ФИЗИЧЕСКОГО ВОСПИТАНИЯ УЧАЩИХСЯ С НАРУШЕНИЕМ  
СЛУХА И ТЯЖЕЛЫМИ НАРУШЕНИЯМИ РЕЧИ 
 
В.А. Барков 
Гродненский государственный университет имени Янки Купалы, Гродно, Республика Беларусь, 
v.barkov@grsu.by 
 
Введение. На современном этапе функционирования  специального образования в Республике 
Беларусь создаются оптимальные условия для личностного становления детей с особенностями 
психофизического развития. Направленность на формирование общеобразовательных знаний и 
умений все больше рассматривается через призму укрепления их здоровья. При этом особое вни-
мание обращается на  повышение качества всего образовательного процесса. Не смотря на пози-
тивные сдвиги в системе специального образования в специальных учреждениях образования, на 
наш взгляд, наблюдается некоторое несоответствие организации и содержания учебного процесса 
двигательным возможностям и способностям учащихся. 
В специальном образовании важным является включение учащихся в социальное взаимодей-
ствие, поэтому на первый план выступает доступная им учебная деятельность, повышающая 
функциональное состояние систем и функций организма, отвечающих за проявление двигатель-
ных способностей, способствующая овладению жизненно важными двигательными умениями и 
навыками, удовлетворяющая потребности и интересы учащихся. Этой деятельностью в последнее 
время по праву все больше признается адаптивная физическая культура как учебная дисциплина 
применительно к детям с физическими и (или) психическими нарушениями, направленная на мак-
симальное приспособление (адаптацию) данной категории детей к формированию у них жизненно 
важных знаний, двигательных умений и навыков, развитию двигательных способностей за счет 
применения научно обоснованных комплексов или отдельно взятых физических упражнений. В 
традиционном понимании АФК включает в себя четыре компонента: адаптивное физическое вос-
питание, адаптивную физическую рекреацию, адаптивный спорт и адаптивную физическую реа-
билитацию. Адаптивное физическое воспитание в процессе проведения специально организован-
ных занятий решает задачи по физическому, функциональному и двигательному развитию ребен-
ка, подготовке его к максимально возможной самостоятельной жизни, включению в посильную 
трудовую деятельность. К данной категории относятся дети с нарушением слуха и тяжелыми 
нарушениями речи, характеризующиеся сохранным интеллектом.  
Следует особо отметить, что в силу сложившихся обстоятельств указанные отклонения от нор-
мы вызываются целым рядом причин биологического и социального порядка. Так, дети с тяжелы-
ми нарушениями речи имеют ряд особенностей, обусловленных спецификой первичного наруше-
ния  (речевого развития), которые оказывают влияние на формирование всех психических процес-
сов и личности в целом. Эти дети плохо переносят жару, езду в транспорте, долгое качание на ка-
челях, жалуются на головные боли, тошноту и головокружение. Они быстро устают, пресыщаются 
любым видом деятельности, у них наблюдаются нарушения координации движений, равновесия, 
снижение быстроты и ловкости при выполнении движений и двигательных действий, у них часто 
наблюдается недоразвитие мелкой моторики. Отмечаются трудности формирования саморегуля-
ции и самоконтроля. Основными же особенностями неслышащих детей является нарушение в раз-
витии локомоторных функций, а  слабослышащих – в нарушении многих функций и сторон пси-
хики, определяющих ход развития личности ребенка [3].  
При организации процесса физического воспитания детей с нарушением слуха и тяжелыми 
нарушениями речи педагогу следует иметь максимально возможное представление о функцио-
нальных особенностях их организма. По непонятным для нас причинам, они признаются практи-
чески здоровыми, поскольку у них не нарушена интеллектуальная сфера, поэтому занимаются по 
государственному стандарту  и учебным программам, разработанным и утвержденным Министер-
ством образования для учащихся, получающих общее среднее образование, в том числе и по 
предмету «Физическая культура и здоровье». Однако, к примеру, у детей с потерей слуха наруше-
на важнейшая для нормальной жизнедеятельности сенсорная сфера жизнедеятельности, затруд-
няющая формирование и реализацию многих двигательных функций, в том числе ходьбы, бега, 
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